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SIMULPOSTA 


Carson non ama il mare. E neppure Tex si può dire che ne vada paz¬ 
zo. In ogni caso il veliero di Barbanera è qui ed è lì che la simulazio¬ 
ne diventerà più drammatica. Perché Kit, che pure si è battuto come 
un leone, deve essere sbarcato in un’isoletta abbandonata da dove 
il massimo che potrà fare è tentare di resistere e mettere messaggi 
in stupide bottiglie. 

Ma Tex ha tutte le intenzioni di evitare questi problemi al figlio. E 
di crearne invece un sacco al capitano Barbanera. Questo natural¬ 
mente se la vostra interazione sarà all’altezza di quella a cui mi ave¬ 
te abituato: interazione fluida ed ispirata. Coinvolgente e saggia. De¬ 
cisiva. Una vera «Lotta sul mare» interattiva. 

Avrete notato che stiamo continuando a seguire le vostre istruzioni 
che giungono via lettere, cartoline (quest’ultime si contano ormai in 
numero di 12.000) e soprattutto telefonate alla «Linea calda» gesti¬ 
ta dal vostro amico Michele Pinardi. Da questa enorme mole di sug¬ 
gerimenti, complimenti e costruttivissime critiche, abbiamo (credia¬ 
mo, speriamo...) capito come vorreste che diventassero le nostre av¬ 
venture. Perciò ecco qui tutti i cambiamenti importantissimi che tro¬ 
verete fin dai numeri di settembre di tutte le serie. 


D STILE DELLE AVVENTURE INTERATTIVE: le avventure per 
PC e AMIGA saranno molto più animate e logiche (alla Sierra e Lu- 
casfilm) e meno Arcade. Sarà introdotta in tutta la sua efficacia si¬ 
mulatoria la nostra nuova tecnologia MCR già provata sperimental¬ 
mente in Diabolik n. 7 «4 diamanti unici», arricchita con moltissimi 
comandi e controlli interattivi che sono sicuro vi piaceranno tantis¬ 
simo. Sarà un’esperienza simulata completamente nuova. L’intera¬ 
zione, in tutte le avventure, sarà facilissima ed efficacissima, natu¬ 
rale e coinvolgente. Semplicissima per i nuovi, entusiasmante per gli 
esperti. 

Tutte le avventure saranno complete. Cominceranno e finiranno nello 
stesso numero. Grazie alla tecnologia MCR le avventure saranno ri¬ 
giocatali e faranno venire voglia di simulare e risimulare. * 

I 
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B GRAFICA DELLE AVVENTURE INTERATTIVE: ci sarà un a- § 

| 

puter graphic e digitalizzazioni animate. Tutto il meglio della grafi- 

I 


nimazione sempre migliore con tecniche di rendering e ray tracing 
anche in tempo reale come quelle (e molto meglio di quelle) che ave¬ 
te visto in Simulman (il mostro simulato, la F40 etc.) o in Diabolik 
(il castello del barone Von Gauss, l’armatura, la casa dell’architetto 
etc.). Useremo anche grafica disegnata ad aerografo, a mano, corn¬ 


ea simulata mondiale. Naturalmente le versioni PC saranno spesso 
migliori di quelle Amiga grazie alla scheda VGA. 


ED COLONNA SONORA INTERATTIVA: da settembre avrete una 
vera e propria colonna sonora interattiva nelle nostre avventure. Gli 
effetti speciali saranno legati alla situazione che starete simulando 
e la musica e l’audio saranno spesso ascoltatali anche senza schede nelle 
versioni PC. 


□ DIALOGHI INTERATTIVI: i dialoghi interattivi saranno sem- | 
pre più aderenti ai personaggi e sempre più importanti e decisivi per | 
andare avanti nelle storie. Dovrete simulare sempre più anche nel | 
modo di parlare, Diabolik, Dylan Dog, Tex e Simulman, per vivere | 
le avventure in modo più coinvolgente e divertente. | 

i 

I 


0 SERVIZI INTERATTIVI: l’installazione delle avventure sul vo¬ 
stro PC e la loro partenza sarà sempre più facile e divertente come 
del resto è già adesso. E sarà semplicissimo disinstallarle oppure or¬ 
ganizzarle in speciali sezioni Simulmondo adventures, per giocare le 
nostre storie interattive nei modi e nelle sequenze che vorrete voi. 
Per tutti quelli che l’hanno richiesta a gran voce (a gran cartoline 
e lettere e telefonate) arriva la nuova sezione Load & Save per salva¬ 
re e ricaricare le situazioni in qualunque momento durante l’avven¬ 
tura. Potete salvare tutte le posizioni che volete e potete anche ve¬ 
derle visualizzate in piccoli schermi come nel bellissimo «Alone in 
thè Dark» della Infogrames. 

I Videomanuali saranno sempre più curati e semplici da leggere e 
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usare e gli Aiuti durante l’interazione (durante le avventure...) an¬ 
cora più numerosi e molto più utili. 

Per tutti i nostri interattori e simulanti che invece ci hanno chiesto 
di sopprimere tutti gli aiuti e i servizi che secondo loro fanno diven- | 
tare troppo facili le avventure, gli ricordo che possono liberamente 
decidere se farne uso oppure no. Una specie di libertà d’interazione. 
Abbiamo invece soppresso i Continua perché con l’arrivo dei salva¬ 
taggi illimitati ci sembrano del tutto superflui. 

Torneranno anche i dischi da 720K (anche se non sempre) nelle ver¬ 
sioni PC delle avventure, grazie ai nuovi algoritmi di compressione 
della Simulmondo. Così anche quelli che non hanno i drives da 1.4 
megabytes potranno simulare alcune nostre storie. Ma per favore 
comprate il drive da 1.4 MB!!! 


B GLI ALBI INTERATTIVI: nelle 12 pagine degli albetti avete già 
trovato quello che ci chiedevate: più spazio e più chiarezza nelle so- 


cità e facilità di lettura nelle spiegazioni per il funzionamento delle 
avventure. E potrete continuare a collezionare gli astucci che trove- 


i 

luzioni (che come sempre sono nel numero seguente...) e più sempli- ^ 

! 

rete sempre in ogni confezione. ^ 

I 
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H LINEA CALDA INTERATTIVA: da settembre lo 051/252954 
raddoppia. Da ora in poi potete chiamare dalle 17 alle 19 invece che 
solo dalle 17 alle 18 per chiedere tutto quello che volete sulle nostre 
avventure. Adesso abbiamo addirittura 10 linee per darvi la possibi¬ 
lità di dialogare con i nostri testers e per richiedere numeri arretrati 
o qualunque altra informazione e per dare suggerimenti per aiutarci 
a migliorare ancora i nostri prodotti. 

Vi garantisco che abbiamo fatto uno sforzo straordinario per arri¬ 
vare a darvi un prodotto come questo ad un prezzo come questo. 
Adesso speriamo che le nuove avventure interattive vi piacciano e 
aspettiamo, come sempre, di sapere che ne pensate. E intanto tene¬ 
tevi pronti per le nuove serie che sono in preparazione e che sono 

sicuro vi sbalordiranno. T/ _ ^ ,, 

Vs. Francesco Carla 
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CONSIGLI E AIUTI SULL’AVVENTURA 


Occorre aver spedito la cartolina di garanzia; dopo due settimane 
(non prima, dovete cercare di andare avanti da soli!) dalla spedi¬ 
zione potrete chiamare allo 051/252954, dalie 17 alle 18 , dal lune¬ 
dì al venerdì. Il tecnico controllerà che sia arrivata la vostra regi¬ 
strazione gratuita; se sì, potrete chiedere qualunque consiglio e aiuto 
sul gioco (il servizio è sospeso tutto il mese di agosto). 


PROBLEMI TECNICI 


(installazione, gioco non funzionante, di¬ 
schi difettosi, ecc.) 

Chiamare dal lunedì al venerdì, dalle 17 alle 18 , allo 051/252954, 
specificando subito che chiamate per problemi tecnici e non per 
consigli e aiuti sul gioco (questi ultimi li potrete chiedere solo do¬ 
po due settimane che è stata spedita la cartolina di garanzia, vedi 
sopra). Se il tecnico non riesce a risolvere il vostro problema per | 
telefono , vi chiederà di inviare il disco per posta (insieme a L. 2.000 4 
in francobolli per contributo spese). Inviare solo il disco ritenuto 
difettoso (senza il resto della confezione), specificando chiaramente 
il difetto e il vostro indirizzo. Allegate, se ancora non l’avete già 
spedita, la cartolina di garanzia per ottenere la registrazione gra¬ 
tuita. I dischi che perverranno senza cartolina di garanzia, e senza 
aver prima chiesto l’autorizzazione del tecnico per rispedirceli, non 
verranno presi in considerazione. 


ATTENZIONE: 




Comunicazione importante prima di installare il 
gioco! Solo per chi possiede un computer PC 

I nostri dischetti sono rigorosamente controllati riguardo la pre¬ 
senza di VIRUS. Per evitare il contagio del dischetto da un com¬ 
puter infetto, proteggere il disco prima di inserirlo nel drive del 
computer. Per proteggere il disco bisogna aprire la finestrella a de¬ 
stra in alto; bisogna cioè poterci vedere attraverso. 
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INFORMAZIONI TECNICHE 


Versione PC 


PER FARE PARTIRE L’AVVENTURA 

La versione PC è giocabile solamente su Hard Disk e necessita al massimo di 4 Mb 
liberi dello stesso. Funziona con MS-DOS dalla versione 3.3 e DR-DOS 5.0 in poi, e 
necessita di macchine con almeno 640k di memoria base. 

L’avventura è dotata di un programma di installazione guidata che consente di installa¬ 
re facilmente il gioco su Hard Disk o eventualmente duplicare il dischetto originale su 
2 dischi da 720k per coloro che non possiedono drive ad alta densità (in questo caso 
dovete rivolgervi a un possessore di PC con 1 drive da 1.44 Mb). 


Seguite punto per punto le istruzioni seguenti: 

1) Se avete già installato l’avventura su Hard Disk, saltate al punto 6); se non l’avete 
installata leggete attentamente dal punto 2) in poi. 

2) Inserire il dischetto e digitate (oppure B: se il drive da VA è riconosciuto come 


B:), e premete 

3) Scrivete 

4) Scegliere l’opzione 


ENTER 


(oppure INVIO). 


1NSTALL 


e premete 


ENTER 


(oppure INVIO). 


INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDO. 


5) Seguile passo passo le operazioni che vengono richieste a video. Qualora la memoria 
dell’Hard Disk o della RAM fosse insufficiente il programma vi avviserà al proposito. 


6) Una volta completata la fase di installazione scrivete! 
(o INVIO). 


AZIONE 


e premete 


ENTER 


GIOCA 


per iniziare l’avventura oppure 


DISINSTALLA 


per 


7) Scegliere l’opzione 
eliminarla dall’Hard Disk. 

ATTENZIONE: sia durante l’installazione che durante la partenza del gioco dovete 
essere nel DOS c non in programmi di shell. 

8) Qualora la memoria RAM libera fosse insufficiente il programma vi consentirà di 
eseguire ugualmente il gioco modificando temporaneamente la configurazione del PC. 

Il programma può dare dei problemi se fatto girare contemporaneamente a un gestore 
di memoria espansa (come TEMM386 o il QEMM). 

ISTRUZIONI DURANTE IL GIOCO 

Tutte le informazioni necessarie allo svolgimento dell’avventura sono contenute nel VI- 
DEOMANUALE presente nel programma di installazione. 

Leggere attentamente il videomanuale, contiene informazioni supplementari sul funziona¬ 
mento dell’avventura. 
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Versione AMIGA: 


PER FARE PARTIRE L’AVVENTURA 

II programma gira solo su macchine con almeno 1 Mb di memoria. Il programma può 
presentare problemi in fase di LOAD/SAVE della partita su macchine con solo 512K 
di memoria CHIP. 

ATTENZIONE: se si verificano problemi durante il caricamento, staccare gli eventuali 
drives esterni. 

Per partire, inserire il dischetto e accendere il computer. Il programma si avvia auto¬ 
maticamente. È possibile anche installare il programma su Hard Disk. Per installarlo, 
accendere il computer e non inserire il dischetto fino a quando non compare il Work- 
Bench. A questo punto cliccare sull’icona del disco. Nella finestra appena aperta do¬ 
vrebbe comparire l’icona di un cassetto, dovete spostare quest’ultima nella finestra della 
directory su cui volete installare il gioco. Da questo momento, per giocare, bisogna en¬ 
trare nella directory selezionata e premere sul cassetto. Nel cassetto si trova l’icona del 
gioco, premere su quest’ultima. 


1 


ISTRUZIONI DURANTE IL GIOCO 

All’inizio vi viene offerta la possibilità di partire subito con l’avventura o leggere il vi¬ 
deomanuale. Per effettuare la scelta, spostare tramite mouse o joystick il puntatore su 
una delle due scelte e premere il tasto di fuoco per il joystick o il tasto sinistro nel caso 
del mouse. Per sfogliare il manuale si agisce su PAG. PRECEDENTE e PAG. SUC¬ 
CESSIVA. Per partire con l’avventura premere su INIZIO GIOCO. 


SPAZIO 


RIASSUNTO DEI TASTI IN FUNZIONE DURANTE IL GIOCO ARCADE, 
permette di selezionare l’arma a disposizione, 
mette il gioco in pausa, per uscirne premere lo SPAZIO, 
mostra un testo di aiuto relativo alla situazione del personaggio, 
ferma il gioco e evidenzia tutte le uscite dalla stanza corrente, 
carica una situazione di gioco salvata precedentemente, 
salva una situazione di gioco. 


ENTER 


Perché queste ultime due funzioni siano attive è necessario che il personaggio sia fermo. 
Giocando su dischetto, con la finestrella di protezione aperta, il salvataggio può dare 
dei problemi. 


! 


LEGGERE ATTENTAMENTE IL VIDEOMANUALE, 
CONTIENE INFORMAZIONI SUPPLEMENTARI 
SUL FUNZIONAMENTO DELL’AVVENTURA. 
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ARRETRATI 

SIMILMONDOADVENTURES 

Gli arretrati SIMULMONDO ADVENTURES possono essere 
richiesti con Vaglia Postale ordinario (non telegrafico) a: 

SIMULMONDO s.r.L 

V.LE B. PICHAT, 28/a - 40127 BOLOGNA (al costo di L. 20.000 cad.) 




L’INDAGATORE INTERATTIVO 


N. 1 - LA REGINA DELLE TENEBRE 
N. 2 - RITORNO AL CREPUSCOLO 
N. 3 - STORIA DI NESSUNO 
N. 4-OMBRE 
N. 5 - LA MUMMIA 
N. 6 - MAELSTROM 
N. 7 - GENTE CHE SCOMPARE 
N. 8 - LA CLESSIDRA DI PIETRA 
N. 9-IL MALE* 

N. 10 - I VAMPIRI * 



IL MITO INTERATTIVO 


N. 1 - MEFISTO 

N. 2 - IL DRAGO ROSSO 

N. 3 - SPETTRI 

N. 4 - SAN FRANCISCO * 

N. 5 - DIABOLICO INTRIGO * 




IL GIALLO INTERATTIVO 


N. 1 - INAFFERRABILE CRIMINALE 
N. 2 - LA GEMMA DI SALOMONE 
N. 3 - LA FUGA 
N. 4 - TRAPPOLA D’ACCIAIO 
N. 5 - ORE PERICOLOSE 
N. 6 - LA NOTTE DELLA PAURA 
N. 7 - QUATTRO DIAMANTI UNICI 
N. 8 - UN PIANO PERFETTO 
N. 9 - A CARO PREZZO * 

N. 10 - ALL’ULTIMO SANGUE* 



IL SIMLL EROE 


N. 1 - SIMULMAN 

N. 2 - NELLA MORSA DI SS-DOS 

N. 3 - NEL REGNO DI DOORS * 

N. 4 - IL MONDO SIMULATO * 




(* = Numeri disponibili tra 30 giorni circa) ITALY ONLY 


Per ogni ordine di numeri arretrati con spesa uguale o superiore alle 70.000 Lire, è pos¬ 
sibile richiedere SENZA ALCUNA SPESA AGGIUNTIVA l’invio tramite corriere espresso 
del pacco, con consegna nelle 24 ore. In questo caso indicare chiaramente, nell’appo¬ 
sito spazio del vaglia postale, «SPEDIZIONE VIA CORRIERE». In mancanza di indicazio¬ 
ni in tale senso, la spedizione avverrà come al solito tramite pacchetto postale. 

VI RICORDIAMO CHE IL SERVIZIO « ARRETRATE V ENE SOSPESO PER IL MESE Di AGOSTO. 
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SOLUZIONE TEX N. 5 - DIABOLICO INTRIGO 
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Il 5 di Luglio è in edicola il 
n. 11 del giallo interattivo, DIABOLIK: 

INGANNO FATALE 


All’inizio di Settembre è in edi¬ 
cola il n. 7 del mito interattivo TEX: 

EL MORISCO 


m Mirro interattivo 



L’8 di Luglio è in edicola il 
n. 11 dell’indagatore interattivo, DY- 


LAN DOG: IL MARCHIO ROSSO. 
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Il 12 di Luglio è in edicola il 
n. 5 del simul-eroe SIMULMAN: 

I RAPITORI DI SOGNI 













